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1. Pendahuluan 
Keberhasilan proses belajar dapat dilihat dari ketercapaiannya tujuan 
pembelajaran di kelas. Salah satu keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan 
pembelajaran di kelas sangat dipengaruhi oleh dorongan atau motivasi yang 
dimiliki siswa dalam mengikuti pembelajaran. Motivasi dalam kegiatan belajar 
dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang 
menimbulkan kegiatan belajar dan memberikan arah pada kegiatan belajar, 
sehingga tujuan yang dikehendaki itu dapat tercapai [1]. Artinya tanpa motivasi, 
tujuan dari pembelajaran tak mungkin tercapai karena dengan adanya motivasi 
dapat membentuk ketertarikan siswa terhadap pelajaran yang diberikan. Seseorang 
yang termotivasi dalam belajar menunjukkan upaya yang sungguh-sungguh untuk 
berpikir dan memusatkan perhatian, serta merencanakan dan melaksanakan 
berbagai kegiatan yang menunjang dalam belajar untuk mencapai tujuan 
belajarnya, demikian seorang yang tidak termotivasi akan melakukan hal yang 
sebaliknya [2]. 
 
SMP Negeri 9 Salatiga adalah salah satu sekolah menengah pertama yang 
terletak di kota Salatiga provinsi Jawa Tengah. Berdasarkan observasi awal pada 
proses pembelajaran TIK kelas VII B SMP Negeri 9 Salatiga, menunjukan bahwa 
proses pembelajaran di kelas lebih berpusat kepada guru. Penggunaan metode 
pembelajaran yang lebih berpusat kepada guru di kelas menjadikan siswa kurang 
terlibat dan tidak tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga 
membuat siswa merasa malas, jenuh, tidak bersemangat dan lebih tertarik untuk 
melakukan kegiatan lainnya yang diluar kegiatan pembelajaran, seperti mengobrol 
dengan teman, tidak memperhatikan penjelasan guru dan keluar masuk kelas yang 
mengakibatkan rendahnya motivasi siswa di kelas. Rendahnya motivasi siswa di 
kelas, dapat dilihat dari rendahnya hasil angket motivasi awal siswa yang 
presentasenya sebesar 39,5%. 
Alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi siswa di kelas 
yaitu dengan menerapkan metode pembelajaran yang dapat membuat siswa 
terlibat dalam belajar [3]. Salah satu metode pembelajaran yang dapat digunakan 
didalam meningkatkan motivasi siswa adalah dengan menerapkan metode 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament. Metode pembelajaran 
TGT adalah model pembelajaran yang selalu mengutamakan keterlibatan siswa 
dalam belajar dengan tujuan untuk melatih daya ingat siswa, tanggung jawab 
siswa, dan kerjasama siswa dalam tim, sehingga dapat menumbuhkan motivasi 
siswa [4]. Diharapkan dengan adanya penerapan TGT di kelas motivasi siswa 
dapat meningkat. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana penerapan 
metode pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan motivasi siswa 
SMP Negeri 9 Salatiga kelas VII B pada mata pelajaran TIK. 
 
2. Kajian Pustaka 
Penelitian mengenai penerapan TGT sebagai upaya meningkatkan motivasi 
siswa telah dilakukan oleh Ni Wayan Eva Nurhayati, hasil penelitiannya 
menunjukan bahwa penerapan TGT dalam pembelajaran IPA efektif dapat 
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meningkatkan motivasi siswa terutama yang berkaitan dengan kemandirian siswa 
dan keterlibatan siswa dalam belajar [5]. Penelitian lain yang dilakukan oleh 
Riefki Fiestawa menunjukan juga bahwa penerapan TGT dalam pembelajaran IPS 
efektif dapat meningkatkan motivasi [6]. Kedua penelitian ini menunjukan bahwa 
peningkatan motivasi siswa dapat dilakukan dengan penerapan TGT di kelas, 
yang ditandai dengan keterlibatan siswa secara aktif dalam belajar. 
 
Pembelajaran kooperatif adalah suatu strategi belajar mengajar yang 
menekankan kerjasama siswa dalam kelompok belajar yang beranggotakan empat 
sampai enam orang siswa [7]. Pembelajaran kooperatif adalah suatu cara 
pendekatan atau serangkaian strategi yang khusus dirancang untuk memberikan 
dorongan agar siswa bekerjasama selama proses pembelajaran [8]. Berdasarkan 
kedua pemahaman tersebut, maka dapat dikatakan bahwa pembelajaran kooperatif 
adalah strategi pembelajaran yang melibatkan siswa dalam sejumlah kelompok 
belajar yang heterogen, yang saling bekerjasama dalam belajar. Salah satu model 
pembelajaran kooperatif adalah Team Games Tournament (TGT). Team Games 
Tournament (TGT) adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 
melibatkan aktivitas seluruh siswa dalam belajar dan mengandung unsur 
permainan dan penguatan [9]. Team games tournament (TGT) adalah sebuah 
model pembelajaran kombinasi kerjasama kelompok, kompetisi antara kelompok, 
dan game-game untuk memotivasi siswa dalam belajar [3]. Keunggulan dari TGT 
adalah TGT mampu membuat siswa untuk dapat belajar melalui team dan game 
tournament, dengan tujuan agar dapat melatih siswa untuk bertanggung jawab, 
bekerjasama dan bersaing secara sehat, sehingga dapat memotivasi siswa [7].  
TGT terdiri dari 5 komponen utama: 1) presentasi awal, yaitu guru 
mempresentasikan dan menjelaskan materi awal bagi siswa, hal ini dilakukan 
untuk memperkenalkan materi yang akan berfokus pada tugas setiap kelompok. 2) 
Tim atau kelompok, yaitu guru membentuk siswa kedalam empat sampai lima 
kelompok siswa yang terdiri dari siswa yang memiliki kemampuan dan gender 
yang berbeda (heterogen). 3) Game, yaitu pelaksanaan kompetisi antar  kelompok 
asal siswa (heterogen), yang dilakukan setelah siswa melakukan diskusi 
kelompok. 4) Tournament, yaitu kompetisi antar kelompok, dimana setiap 
kelompok akan mengirim anggotanya pada meja-meja tournament untuk 
mengikuti tournament. 
                                
Gambar 1 Desain Game Tournament Metode Pembelajaran TGT [7] 
Gambar 1 menjelaskan bahwa terdapat tiga kelompok yaitu kelompok A, 
B dan C, didalam setiap kelompok terdapat anggota kelompok yang memikli 
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tingkatan kemampuan yang berbedah (heterogen), yaitu siswa berkemampuan 
tinggi, siswa berkemampuan sedang dan siswa berkemampuan sedang. Siswa 
yang berkemampuan tinggi yaitu siswa (A1, B1, dan C1) akan berkompetisi untuk 
mejawab soal yang sama yang telah disediakan pada meja 1 (microsoft ppt). Siswa 
yang berkemampuan sedang yaitu siswa (A2, A3, B2, B3, C2 dan C3) akan 
berkompetisi untuk mejawab soal yang sama yang telah disediakan pada meja 2 
(microsoft ppt). Siswa yang memiliki kemampuan rendah yaitu siswa (A3, B3, 
dan C3) akan berkompetisi untuk mejawab soal yang sama yang telah disediakan 
pada meja 3 (microsoft ppt). Tingkatan kemampuan siswa diperoleh melalui hasil 
pretest dan posttest siswa. 
5) Rekognisi team (penghargaan tim) adalah pemberian penghargaan bagi 
setiap kelompok, apabilah setiap kelompok telah memperoleh kriteria poin 
tertentu [7]. Berikut ini adalah tabel kriteria penghargaan kelompok. 
Tabel 1 Kriteria Pemberian Penghargaan [8] 
Kriterian Poin Penghargaan 
15 Poin Rata-Rata TIM BAIK 
20 Poin Rata-Rata TIM HEBAT 
25 Poin Rata-Rata TIM SUPER 
Penilaian skor siswa dilakukan dengan cara membandingkan skor terkini 
siswa dengan skor sebelumnya. Untuk membandingkan skor siswa, kita dapat 
menggunakan kriteria kemajuan poin siswa seperti berikut ini.  
Tabel 2 Kriteria Kemajuan Poin Siswa [8] 
Skor Kuis Poin Kemajuan 
Lebih dari 10 poin di bawah skor awal 0 
10 – 1 poin di bawah skor awal 10 
Skor awal sampai 10 poin 20 
Lebih dari 10 poin di atas skor awal 30 
Kertas jawaban sempurna (terlepas dari skor awal) 30 
Manfaat dari pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah untuk membuat 
siswa terlibat dan untuk melatih daya ingat siswa, kemampuan berpikir siswa, 
kerjasama siswa, tanggung jawab siswa melalui pembelajaran berbasis game 
sehingga dapat menumbuhkan motivasi siswa dalam mengikuti proses 
pembelajaran [1]. 
Motivasi adalah segala daya yang mendorong seseorang untuk melakukan 
sesuatu [9]. Motivasi belajar adalah penggerak didalam diri seseorang siswa yang 
dapat merangsang siswa untuk melakukan kegiatan belajarnya [10]. Motivasi 
dapat dibedakan menjadi dua aspek motivasi, yaitu motivasi instrinsik dan 
motivasi ekstrinsik [10]. Motivasi instrinsik yaitu motivasi yang bersumber dari 
dalam diri seseorang yang atas dasar kesadaran sendiri untuk melakukan suatu 
pekerjaan belajarnya [11]. Adapun motivasi ekstrinsik, yaitu motivasi yang datang 
dari luar diri siswa, yang menyebabkan siswa tersebut melakukan kegiatan belajar 
[12]. Keberhasilan proses belajar mengajar dapat dilihat dalam motivasi belajar 
instrinsik maupun ekstrinsik yang ditunjukan oleh para siswa pada saat 
melaksanakan kegiatan belajar mengajar melalui ciri-ciri: 1) minat dan perhatian 
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siswa terhadap pelajaran, 2) semangat siswa untuk melakukan tugas-tugas 
belajarnya, 3) tanggung jawab siswa dalam mengerjakan tugas-tugas belajarnya, 
4) reaksi yang ditunjukan siswa terhadap stimulus yang di berikan guru, 5) rasa 
senang dan puas dalam mengerjakan tugas yang diberikan [9].  
3. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (Class Room 
Action Research) yang dilakukan secara kolaboratif yaitu penelitian yang 
dilakukan secara bersama-sama dengan tenaga pendidik lainnya dalam hal ini 
adalah guru mata pelajaran TIK SMP Negeri 9 Salatiga [13]. Desain penelitian 
tindakan kelas ini menggunakan desain dari model Kemmis dan Mc Taggart yang 
terdiri dari empat tahapan, penelitian: 1) perencanaan, 2) tindakan, 3) observasi 
dan 4) refleksi [14]. 
 
Gambar 2 Tahapan Desain Penelitian Kemmis & Mc. Taggart [14] 
Pada gambar 2 menjelaskan bahwa pada tahapan 1) perencanaan, yaitu 
adalah tahap peneliti merencanakan dan melakukan penyusunan perangkat 
pembelajaran dan instrumen penelitian seperti RPP, materi, dan lembar angket 
motivasi. 2) Tahap pelaksanaan tindakan, yaitu adalah tahap peneliti 
melaksanakan penerapan metode pembelajaran TGT di kelas berdasarkan RPP 
yang telah disusun. 3) Tahap observasi, yaitu adalah tahap peneliti dan guru mata 
pelajaran TIK bersama-sama melakukan pengamatan terhadap tindakan penerapan 
metode pembelajaran TGT, dengan cara mengamati dan mencatat hal-hal penting 
yang terjadi selama berlangsungnya proses pembelajaran di kelas, hal ini 
dilakukan untuk menilai kekurangan dan keberhasilan yang telah dicapai setelah 
penerapan TGT. (4) Tahap refleksi, yaitu adalah tahap dimana peneliti melakukan 
evaluasi dan penarikan kesimpulan berdasarkan hasil penelitian yang telah 
diperoleh melalui instrument penelitian. Berdasarkan hasil yang telah diperoleh, 
maka dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa penelitian ini telah berhasil atau 
perlu diperbaiki lagi pada siklus selanjutnya. 
Subjek penelitian dari penelitian ini adalah siswa kelas VII B SMP Negeri 
9 Salatiga yang berjumlah 32 siswa, yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 20 
siswa perempuan. Mata Pelajaran yang dibahas pada penelitian ini adalah mata 
pelajaran TIK, dengan pokok bahasan mengenal dan memahami perangkat keras 
komputer dengan kompetensi dasar mengenal dan memahami perangkat keras 
input output dan alat proses pada komputer. Penetapan subjek dari penelitian ini 
dilakukan dengan cara melihat rekomendasi dari guru pengampu mata pelajaran 
TIK dan mengacu pada kurikulum SMP Negeri 9 Salatiga. 
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Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari 
metode observasi, angket dan tes seperti ditunjukan pada Tabel 3. 
Tabel 3 Teknik Pengumpulan Data 
Teknik Pengupulan Data Menggunakan Instrumen: 
Tes Angket Observasi 
Pretest Posttest Motivasi Respon Siswa 
Mengetahui hasil belajar/ 
pemahaman siswa sebelum 
dan sesudah penerapan TGT 
menggunakan 20 soal pilihan 
ganda.  Pretest juga bertujuan 
untuk menentukan  kelompok 
belajar yang heterogen 
10 peryataan angket 
siswa digunakan untuk 
memperoleh data 
motivasi siswa 
sebelum dan sesudah 
penerapan TGT di 
kelas 
8 peryataan angket 
untuk mengetahui 
manfaat dan 
tangggapan siswa 
terhadap penerapan 
TGT 
Digunakan untuk 
memperoleh data awal di 
kelas, dengan cara 
mencatat hal-hal yang 
terjadi selama sebelum 
dan sesudah penerapan 
TGT 
Indikator motivasi siswa yang digunakan pada penelitian adalah indikator 
menurut Saur Tampubulon, tetapi penggunaannya disesuaikan dengan kebutuhan 
dari penelitian ini.  
Teknik analisis data pada penelitian ini terdiri dari uji instrumen tes dan 
analisa data kuantitatif. Data kuantitatif pada penelitian ini terdiri dari data hasil 
angket motivasi siswa, data angket respon siswa, data hasil tes siswa dan data skor 
game tournament siswa. Keempat Data kuantitatif tersebut akan diolah secara 
kuantitatif deskriptif. 
Indikator keberhasilan dari penelitian ini dapat tercapai apabila 
perbaikan terhadap permasalahan yang ada pada penelitian ini telah diperbaiki 
sehingga akan berdampak pada perbaikan terhadap motivasi siswa. Berikut ini 
adalah urutan indikator keberhasilan didalam penelitian ini yang perlu dicapai. 
1. Indikator keberhasilan motivasi siswa minimal “baik” 
2. Indikator respon siswa terhadap penerapan metode pembelajaran TGT 
minimal “baik” 
3. Hasil belajar siswa minimal “baik” atau mencapai standar KBM sekolah 70. 
Penelitian ini memakai kriteria penilaian seperti yang ditunjukan pada tabel 4 
berikut ini. 
Tabel 4 Kriteria Penilaian [11] 
Presentasi Kategori Kriteria 
81% -100% A Sangat Baik 
61% - 80% B Baik 
41% - 60% C Cukup Baik 
21% - 40% D Kurang Baik 
0% - 20% E Jelek/sangat tidak baik 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Proses penelitian tindakan kelas ini, dilakukan pada semester ganjil tahun 
ajaran 2016/2017. Pada masa prasiklus dilakukan pemberian pretest dan 
pembagian angket motivasi kepada siswa yang dilakukan untuk menilai 
pemahaman awal siswa, tingkat dan selain itu untuk menilai motivasi awal siswa. 
Sedangkan pada pelaksanaan siklus I dan siklus II, dilakukan dengan menerapkan 
metode pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas, dengan langkah-langkah yang 
sama, namun dengan materi pelajaran yang berbedah. Materi yang dibahas pada 
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siklus I adalah mengenal dan memahami perangkat input output pada komputer, 
dengan pokok materinya adalah perangkat input output pada komputer. Pada 
siklus II, materi yang dibahas adalah mengenal dan memahami perangkat proses 
pada komputer, dengan pokok materinya adalah perangkat proses pada komputer. 
Soal tes yang digunakan pada siklus I dan siklus berbentuk pilihan ganda 
sebanyak 20 soal. Pelaksanaan siklus I dan II dilaksanakan oleh peneliti sendiri 
yang berperan sebagai guru TIK. Berikut ini adalah deskripsi mengenai 
bagaimana langkah-langkah penerapan pembelajaran TGT pada siklus I dan siklus 
II seperti ditunjukan pada tabel 5 berikut ini. 
Tabel 5 Proses Pembelajaran TGT Pada Siklus I Dan Siklus II 
Komponen 
TGT 
Langkah-Langkah Proses Pembelajaran TGT Pada Siklus I dan II 
 I. Kegiatan Pendahuluan 
a. Siswa menyiapkan alat-alat pembelajaran 
b. Siswa menyimak dengan baik penjelasan guru mengenai tujuan pembelajaran materi 
awal 
 Presentase 
Awal 
 
 
 Kelompok 
Belajar 
II. Kegiatan Inti 
1. Kegiatan Ekplorasi 
c. Siswa menyimak dengan baik presentase awal yang diberikan oleh guru, karena 
presentase awal tersebut berfokus pada tugas setiap kelompok, sehingga siswa 
diwajibkan agar setiap siswa harus dapat menyimak dengan baik penjelasan guru 
mengenai materi awal yang disajikan oleh guru.  
d. Siswa membentuk kelompok belajar yang heterogen, yang terdiri dari 4 siswa pada 
setiap kelompok. 
 2. Kegiatan Elaborasi 
e. Siswa melakukan diskusi kelompok bersama-sama dalam timnya 
f. Guru dan siswa bersama-sama membahas hasil kuis secara baik dan benar 
 
 Game  
turnamen 
 
 
 
 RekognisiTim 
3. Konfirmasi 
g. Setiap kelompok mengirim anggotanya untuk ikut berpartisipasi dalam memainkan 
game tournament 
h. Setiap siswa menghitung skor game yang telah diperolehnya dan melaporkannya ke 
kelompoknya masing-masing. 
i. Siswa mengerjakan tes untuk mengukur pemahaman siswa 
j. Siswa menerima sertifikat atau penghargaan lainnya setelah berhasil memperoleh 
kriteria tertentu dalam memainkan game tournament. 
 III. Kegiatan Penutup 
k. Siswa bertanya mengenai hal-hal yang belum dipahami siswa dan bersama-sama 
membuat kesimpulan mengenai pelajaran. 
Proses pembelajaran TGT pada tindakan siklus I dan II, tahap (1) guru 
mengawali pembelajaran dengan mengucapkan salam, mempersiapkan media 
pembelajaran, sumber belajar, mengecek kehadiran siswa, dan menyampaikan 
tujuan dari pembelajaran.  Tahap (2) guru mempresentasikan materi awal yang 
mendukung tugas diskusi setiap kelompok siswa. Tahap (3) Guru membentuk 8 
kelompok belajar (tim) siswa yang heterogen. Setiap kelompoknya terdiri dari 4 
orang siswa dengan kemampuan akademik dan gender yang berbedah. 
Kemampuan akademik siswa diketahui melalui hasil pretest. Tahap (4) Setelah 
pembagian kelompok guru mengajarkan mengenai keterampilan kooperatif 
kepada siswa seperti agar dapat berada dalam tugas, dapat berbagi tugas, dapat 
menggunakan suara yang pelan saat diskusi, mempunyai keberanian untuk 
bertanya, mendengar dengan baik, turut berpartisipasi, dan dapat memeriksa 
ketepatan pengerjaan latihan. Pemberian latihan bagi setiap kelompok bertujuan 
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agar setiap kelompok dapat mempersiapkan anggotanya, agar dapat siap 
mengikuti kompetisi game tournament. Hal ini karena nilai skor game tournament 
yang diperoleh setiap individu akan dihitung rata-ratanya dan dijadikan skor 
setiap kelompok. Tahap (5) guru membimbing dan mengawasi setiap siswa agar 
dapat melakukan diskusi kelompok dengan baik dan benar dalam menyelesaikan 
tugas kelompok. Tahap (6) guru dan siswa sama-sama membahas secara baik dan 
benar mengenai hasil dari tugas kelompok. Tahap (7) adalah tahap pelaksanaan 
game tournament. Pada pelaksanaan game tournament setiap siswa bertanding 
dengan siswa yang memiliki kemampuan yang setara (homogen). Guru 
memerintahkan setiap kelompok untuk mengirim setiap anggota kelompoknya 
untuk mengikuti kompetisi game tournament, dengan cara siswa yang 
berkemampuan tinggi menempati meja tournament I. Siswa yang berkemampuan 
sedang menempati meja tournament II. Siswa yang berkemampuan rendah 
menempati meja tournament III. Setelah itu guru menyuruh setiap siswa agar 
dapat mengambil undian didepan. Untuk siswa berkemampuan tinggi mengambil 
kertas undian pada kotak bernomor satu, siswa berkemampuan sedang pada kotak 
bernomor dua, dan siswa berkemampuan rendah pada kotak bernomor tiga. 
Setelah itu bagi setiap siswa yang memperoleh angka satu dari setiap kotak 
undian, akan mendapatkan kesempatan pertama sebagai pembaca pertama. Tugas 
pembaca pertama adalah membaca soal pertama dan jawabannya dari soal game 
tournament nomor pertama tersebut dengan suara lantang. Siswa berkemampuan 
tinggi membaca soalnya, siswa berkemampuan sedang membaca soalnya dan 
demikian juga siswa yang berkemampuan rendah membaca soalnya. Setelah soal 
telah dibacakan, semua siswa dari masing-masing kemampuan mengerjakan soal 
mereka masing-masing, dan mengumpulkannya di depan pada selembar kertas, 
setelah itu siswa pembaca pertama membacakan jawabanya. Berikut ini adalah 
gambar ketika siswa mencoba mengerjakan soal game tournament ketika telah 
dibacakan oleh siswa pembaca pertama seperti ditunjukan pada Gambar 3 berikut 
ini. 
 
Gambar 3 Siswa Sedang Mengerjakan Soal Game Tournament 
Bagi siswa lainnya dapat menantang jawaban tersebut, atau melewatinya. 
Begitupun yang mendapat nomor undian 2 dan seterusnya akan menjadi pembaca 
soal game tournament kedua atau seterusnya. Bagi penantang yang ingin 
menantang jawaban pembaca, harus memberikan jawaban yang berbeda, jika 
jawabannya salah poinnya akan dikurangi 5 poin. Kemudian guru mengakses 
kunci jawaban yang ada pada media pembelajaran Microsoft power point, dan 
mencocokannya dengan jawaban setiap siswa. Selanjutnya bagi siswa yang 
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menjawab pertanyaan game tournament dengan benar, berhak memperoleh poin 
sebesar 10 poin. Setelah habis memainkan game tournament setiap siswa kembali 
ke kelompok asalnya untuk melaporkan poin yang diperolehnya setelah 
memainkan game tournament. Tahap (8) guru memberikan kuis bersifat individu 
agar dapat di kerjakan oleh setiap siswa. Sementara siswa mengerjakan kuis, 
peneliti dan guru TIK bersama-sama menghitung hasil skor setiap siswa untuk 
menentukan skor game tournament setiap kelompok. Tahap (9) adalah tahap 
rekognisi team (penghargaan tim). Setelah guru telah memperoleh skor setiap 
kelompok, kemudian guru memberikan penghargaan bagi setiap kelompok 
berdasarkan skor kriteria penghargaan yang telah ditetapkan. Tahap (10) guru 
mengumumkan hasil skor game tournament dan penghargaan tim. Berikut ini 
adalah hasil skor game tournament pada siklus I dan siklus II. 
  Tabel 6 Hasil Skor Game Tournament 
 
 
Kelompok 
Siklus I Siklus II 
Rata2 
Skor 
Dasar 
Rata2 
Skor GT 
Siklus 1 
Rata2 Skor 
Peningkatan 
Penghargaan 
Tim 
Rata2 
Skor GT 
Siklus 1 
Rata2 
Skor GT 
Siklus 2 
Rata2 Skor  
Peningkatan 
Penghargaan 
Tim 
I 50 80 25 Tim Super 80 95 26 Tim Super 1 
II 52,5 60 18 Tim Baik 1 60 80 25 Tim Super 2 
III 50 55,5 17,5 Tim Baik 2 55,5 70 20 Tim Hebat 3 
IV 55 60 18 Tim Baik 60 70 24 Tim Hebat 1 
V 51,25 65 20 Tim Hebat 2 65 75 22 Tim Hebat 2 
VI 50 65 22 Tim Hebat 1 65 80 25 Tim Super 2 
VII 51,25 55 15 Tim Baik3 55 65 20 Tim Hebat 3 
VIII 50 60 20 Tim Hebat 2 60 70 20 Tim Hebat 3 
Jumlah 410 500,5 138 - 500,5 605 182  
Rata-rata 51,25 62,5625 19,71 - 62,5625 75,625 22,75  
 
Tabel 6 menunjukan bahwa, penghargaan tertinggi pada siklus I diperoleh 
oleh kelompok I, yang mendapat penghargaan Tim Super. Pada siklus II, 
penghargaan tertinggi dalam memainkan game tournament TGT diperoleh 3 
kelompok, yaitu kelompok I, II dan VI, dengan masing-masing penghargaan  yang 
diperoleh adalah Tim Super. Hasil skor game TGT diperoleh melalui lembar skor 
game TGT, yaitu dengan cara selama proses game tournament TGT di kelas, guru 
TIK dan peneliti bersama-sama mencatat skor game setiap siswa yang telah 
dikumpulkan oleh masing-masing siswa. 
Tahap (11) guru bertanya kepada siswa mengenai materi yang belum 
dipahami oleh siswa. Setelah itu guru memberikan penguatan kepada siswa, dan 
selanjutnya guru membimbing siswa untuk sama-sama membuat kesimpulan. Tak 
lupa pada akhir pertemuan guru menyampaikan materi yang akan dibahas pada 
minggu depan. Tahap (12) setelah proses pembelajaran telah selesai, maka guru 
membagikan angket motivasi dan angket respon siswa kepada setiap siswa untuk 
memperoleh data mengenai motivasi siswa dan respon siswa terhadap penerapan 
TGT.  
Refleksi siklus I, berdasarkan hasil penelitian pada siklus I, maka dapat 
dibuatkan refleksi untuk mengevaluasi pelaksanan siklus I. Hasil refleksi yang 
dilakukan terhadap proses pembelajaran pada siklus I dapat dilihat pada Tabel 7 
berikut. 
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Tabel 7 Hasil Refleski Siklus I 
No Keberhasilan Hal Yang Perlu Diperbaiki Solusi 
1 
 
Nilai rata-rata motivasi siswa 
yang sebelumnya sebesar 
39,5%  dengan kategori 
kurang baik, telah naik 
menjadi 59,62% dengan 
kategori cukup. 
1. Masih ada beberapa indikator 
motivasi siswa nilainya 
rendah. Yaitu indikator: 
tanggug jawab, kesadaran dan 
kemandirian. jadi masih perlu 
ditingkatkan 
1. Guru perlu mengintruksikan siswa 
agar dapat membagi tugas dalam 
mengerjakan latihan. Contoh soal 
nomor 1-5 di kerjakan si A dan si 
B. Dan soal nomor 6-10 dikerjakan 
oleh si C dan D, begitu seterusnya, 
kemudian dicek ketepatannya 
bersama-sama. Dengan demikian 
siswa dapat bertanggung jawab, 
mandiri dan memilki kesadaran 
untuk berprestasi. 
2 Respon siswa terhadap 
penerapan TGT sangat baik, 
yaitu sebesar 80,31%. 
Dengan kategori nilai sangat 
baik 
2. Masih ada beberapa siswa 
yang belum berpartisipasi 
dengan baik, karena hanya 
siswa yang kemampuan tinggi, 
yang mendominasi diskusi. 
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Diskusi kelompok sudah 
berhasil berjalan cukup baik, 
meskipun ada beberapa hal 
yang masih perlu diperbaiki 
lagi. 
3. Belum semua siswa yang 
melaksanakan diskusi 
kelompok sesuai dengan 
petunjuk guru, seperti agar 
jangan ramai saat diskusi, dan 
dapat menggunakan giliran 
saat bicara. 
2. Solusinya sama dengan solusi 
nomor satu. 
3. Guru perlu menjelaskan bahwa 
dalam diskusi tim, ada aturannya 
sehingga siswa harus dapat 
mengikuti petunjuk guru.  4 Semua siswa dapat 
berpartisipasi dalam 
memainkan game 
tournament dengan baik 
 
Berdasarkan hasil refleksi siklus I, diputuskan agar dapat dilakukan lagi 
tindakan siklus II. Siklus II dilakukan agar dapat memperbaiki hasil tindakan 
siklus I, yang secara keseluruhan belum mencapai indikator keberhasilan dari 
penelitian ini. Hal ini dapat dilihat dari masih rendahnya nilai presentase motivasi 
siswa yang hanya sebesar 59,62% dengan kategori nilai cukup. 
 
Pelaksanaan penerapan TGT pada tindakan siklus II, dilaksanakan 
dengan menerapkan kembali metode pembelajaran TGT di kelas, dengan langkah-
langkah yang sama seperti siklus I. Tetapi perbedaannya yaitu dimana pada siklus 
II akan diterapkan solusi dari hasil refleksi siklus I. Dengan demikian setelah 
diterapkannya solusi dari hasil refleksi siklus I, diharapkan agar pada siklus II 
nantinya dapat memperbaiki permasalahan yang ada pada siklus I dan sehingga 
dapat mencapai indikator keberhasilan dari penelitian ini. Pada siklus II materi 
yang dibahas pada siklus II adalah mengenal dan memahami perangkat proses 
pada komputer, dan sub materinya adalah perangkat proses pada komputer. Pada 
siklus II digunakan 20 soal kuis dan 20 soal LKS berbentuk pilihan ganda. 
Sementara itu peneliti juga masih berperan sebagai guru TIK. Berikut ini adalah 
hasil refleksi dari penerapan TGT pada siklus II. 
 
Refleksi Siklus II, berdasarkan hasil proses penerapan TGT dan hasil 
angket dan pada siklus II, maka dapat dibuat refleksi siklus II. Pada hasil refleksi 
siklus II, ditemukan bahwa permasalahan yang ada pada siklus I, telah diatasi, 
yaitu 1) Nilai presentase motivasi siswa yang sebelumnya pada siklus I sebesar 
59,62% dengan kategori cukup baik, pada siklus II telah naik menjadi 83% 
dengan kategori sangat baik. 2) Pada siklus I respon siswa terhadap .penerapan 
TGT sangat baik, yaitu sebesar 80,31%, pada siklus II naik menjadi 91,71%. 3) 
Siswa sudah berani untuk mengemukakan pendapat disaat diskusi kelompok. 4) 
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Siswa telah berani untuk bertanya kepada siswa lain atau kepada guru apabila 
tidak memahami persoalan yang dihadapinya. 5) Semua siswa yang telah 
melaksanakan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk guru, seperti agar jangan 
ramai saat diskusi, menggunakan giliran saat bicara dan berani bertanya jika tidak 
paham. 6)  Siswa semuanya telah turut serta terlibat dalam pemecahan masalah, 
hal ini karena siswa yang memiliki kemampuan tinggi tidak lagi mendominasi 
diskusi. Berdasarkan hasil refleksi pada siklus II, maka diputuskan untuk tidak 
melanjutkan penerapan TGT pada siklus III, karena penerapan siklus II hasilnya 
dinilai telah berhasil memenuhi indikator keberhasilan yang ingin dicapai dari 
penelitian ini. Berdasarkan penerapan metode pembelajaran kooperatif tipe TGT 
di kelas, maka pada penelitian ini dapat diperoleh hasil angket motivasi siswa, 
hasil belajar siswa, hasil respon siswa terhadap TGT dan hasil skor game 
tournament yang masing-masing deskripsi datanya seperti sebagai berikut ini.  
 
Hasil Motivasi Siswa diperoleh melalui angket motivasi, yang diberikan 
kepada siswa pada akhir pembelajaran TIK. Hasil Motivasi siswa pada penelitian 
ini terdiri dari tiga hasil motivasi. Pertama yaitu hasil motivasi siswa pada masa 
prasiklus sebelum penerapan TGT. Kedua yaitu hasil motivasi siklus I setelah 
penerapan TGT dan ketiga hasil motivasi siklus II yang juga diperoleh setelah 
penerapan TGT. Berikut adalah hasil motivasi siswa dari masa prasiklus sampai 
siklus I dan siklus II seperti yang ditunjukan pada tabel 8 berikut ini. 
Tabel 8 Rekapitulasi Hasil Angket Motivasi Siswa  
Aspek 
Motivasi 
Indikator & Pernyataan Motivasi % 
Prasiklus SiklusI Siklus II 
Instrinsik I. Adanya Tanggung Jawab    
1) Saya selalu mengerjakan tugas TIK yang di berikan oleh guru. 39,37 56,87 78,12 
2) Saya selalu mengumpulkan tugas TIK tepat waktu 38,75 54,37 87,5 
II. Adanya Kesadaran    
3) Saya selalu berusaha mengulangi mempelajari latihan atau tugas, 
apabila saya belum paham 
31,87 58,75 90 
4) Saya selalu berusaha mengulangi mempelajari materi di kelas, 
apabilah saya belum paham 
43,75 55,62 77,5 
III. Adanya Kemandirian    
5) Saya selalu berusaha mencari dan menggunakan sumber belajar 
seperti modul dan buku catatan dalam memecahkan masalah. 
43,12 61,25 82,5 
6) Saya dapat mengerjaksan tugas/kuis tanpa bantuan orang lain 41,87 53,75 80 
Jumlah 238.73 340.61 495.62 
Presentase Motivasi Intrinsik 39,06 56,77 82,60 
Ekstrinsik IV. Adanya Dorongan Untuk Berprestasi    
7) Saya selalu mengerjakan tugas TIK dengan penuh antusias 35 55,62 85 
8) Saya selalu memperhatikan penjelasan guru dengan baik, ketika 
guru sedang menerangkan 
40,62 64,37 91,25 
V. Adanya Umpan Balik    
9) Saya selalu berusaha menjawab pertanyaan guru atau teman jika 
ditanya. 
40 68,12 78,12 
10) Bilah ada hal yang belum saya pahami, saya akan berinisiatif 
untuk bertanya kepada teman lain atau kepada guru 
40,62 67,5 80 
Jumlah 39,06 63,90 83,59 
Presentase Motivasi Ekstrinsik    
Total 395 596,25 830 
Presentase Seluruh Motivasi Siswa 39,5 59,62 83 
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Tabel 8 menunjukan bahwa pada masa prasiklus, presentase motivasi 
instrinsik dan ekstinsik siswa sama nilainya, yaitu sebesar 39,06% dan rata-rata 
seluruh presentase motivasi siswa sebesar 39,5%. Hal ini berarti motivasi siswa 
pada masa prasiklus sebelum penerapan TGT di kelas sangat rendah, sehingga 
perlu diperbaiki. Kemudian Pada siklus I setelah penerapan TGT, presentase 
motivasi instrinsik siswa naik menjadi 56,77%, sedangkan motivasi ekstrinsik 
siswa naik menjadi 63,90%. Hal ini berarti pada siklus I, motivasi instrinsik lebih 
besar nilainya dari motivasi ekstrinsik, tetapi secara keseluruhan motivasi siswa 
belum mencapai indikator keberhasilan dalam penelitian ini, karena nilai 
presentase seluruh siswa masih rendah yaitu sebesar 59,62%, sehingga harus 
dilakukan siklus II. Pada siklus II presentase motivasi instrinsik siswa naik 
menjadi 82,60% dan motivasi ekstrinsik siswa naik menjadi 83,59%, sedangkan 
persentase seluruh motivasi siswa sebesar 83%. Hal ini berarti setelah penerapan 
TGT di kelas presentase motivasi siswa telah naik dan telah mencapai indikator 
keberhasilan didalam penelitian ini, sehingga tidak perlu lagi dilanjutkan pada 
siklus berikutnya. Berikut ini adalah penjelasan mengenai bagaimana desain 
pemetaan pembentukan motivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 
TGT di kelas seperti ditunjukan pada tabel 9. 
Tabel 9 Desain Pemetaan Pembentukan Motivasi Siswa Pada Model 
Pembelajaran TGT 
Aspek 
Motivasi 
Indikator & Pernyataan Angket Motivasi *Komponen 
TGT 
 
  1 2 3 4 
Motivasi 
Intrinsik 
 
 
 
 
 
I. Adanya Tanggung Jawab     
1) Saya selalu mengerjakan tugas TIK yang di berikan oleh guru.  √ √  
2) Saya selalu mengumpulkan tugas TIK tepat waktu  √ √  
II. Adanya kesadaran     
3) Saya selalu berusaha mengulangi mempelajari latihan atau tugas, 
apabilah saya belum paham 
 √   
4) Saya selalu berusaha mengulangi mempelajari materi di kelas, 
apabilah saya belum paham 
 √   
III. Adanya kemandirian     
5) Saya selalu berusaha mencari dan menggunakan sumber belajar 
seperti modul buku dalam memecahkan masalah 
 √   
6) Saya dapat mengerjakan tugas/kuis tanpa bantuan orang lain  √ √  
Motivasi 
Ektrinsik 
IV. Adanya Dorongan Untuk Berprestasi     
7) Saya selalu mengerjakan tugas TIK dengan penuh antusias  √ √  
8) Saya selalu memperhatikan penjelasan guru dengan baik, ketika 
guru sedang menerangkan 
√ √ √ √ 
V. Adanya Umpan Balik     
9) Saya selalu berusaha menjawab pertanyaan guru atau teman jika 
ditanya. 
√ √ √ √ 
10) Bilah ada hal yang belum saya pahami, saya akan berinisiatif 
untuk bertanya kepada teman lain atau kepada guru 
√ √ √ √ 
 
*Keterangan: 
1= Presentasi awal 
2= Tim (Kelompok Belajar) 
3= Game Tournament  
4= Rekognisi Team (Penghargaan tim) 
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Tabel 9 menjelaskan mengenai bagaimana desain pemetaan pembentukan 
motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas. 
Artinya motivasi siswa di kelas dapat dinilai menggunakan lima indikator 
motivasi siswa ketika siswa mengikuti pembelajaran TGT. Indikator pertama 
menjelaskan bahwa adanya tanggung jawab siswa, ketika siswa berada dalam 
kelompok belajarnya dan dalam mengikuti game tournament. Indikator kedua 
menjelaskan bahwa adanya kesadaran siswa untuk mempelajari kembali latihan 
atau materi apabilah belum paham ketika siswa berada dalam tim. Indikator ketiga 
menjelaskan bahwa adanya kemandirian siswa didalam tim, dalam memecahkan 
permasalahan kelompok. Indikator keempat menjelaskan bahwa adanya dorongan 
untuk berprestasi, ketika siswa berada didalam presentasi awal, kelompok belajar, 
game tournament dan pemberian penghargaan. Dorongan untuk berprestasi 
tersebut dapat dilihat dari adanya antusias atau semangat siswa yang tinggi dalam 
mengikuti proses pembelajaran TGT di kelas. Indikator kelima menjelaskan 
bahwa adanya umpan balik dari siswa berupa pertanyaan kepada guru maupun 
siswa lainnya di kelas, atau umpan balik berupa jawaban kepada guru maupun 
siswa lain ketika ditanya. Umpan balik tersebut dapat dialami oleh siswa selam 
mengikuti proses pembelajaran TGT, ketika siswa berada pada sesi prensentasi 
awal, belajar kelompok, game tournament atau pada saat rekognisi team 
(penghargaan tim). 
Hasil Belajar Siswa diperoleh melalui pretest, dan posttest. Pretest 
diberikan kepada siswa sebelum penerapan TGT. Sedangkan Postest diberikan 
pada siklus I dan II setelah penerapan TGT, untuk mengukur hasil belajar siswa 
setelah penerapan TGT. Berikut ini adalah hasil tes siswa seperti pada Tabel 10. 
Tabel 10 Hasil Tes Siswa 
Keberhasilan Hasil Belajar Siklus 
Prasiklus Siklus I Siklus II 
Jumlah 
 Siswa 
% Jumlah 
 Siswa 
% Jumlah 
 Siswa 
% 
Tuntas 8 25 24 75 30 93,75 
Belum Tuntas 24 75 8 25 2 6,25 
Jumlah 32 100 32 100 32 100 
Rata-Rata  51.25  73.59  84.21 
Tabel 10 menunjukan bahwa sebelum penerapan TGT, presentase hasil 
belajar siswa sebesar, 51,25%, dimana terdiri dari 8 siswa yang telah tuntas dan 
24 siswa yang belum tuntas nilainya. Setelah penerapan TGT pada siklus I 
presentase hasil belajar siswa naik menjadi 79,59%, dimana siswa yang nilainya 
tuntas sebanyak 24 siswa dan siswa yang belum tuntas nilainya sebanyak 8 siswa. 
Selanjutnya pada penerapan TGT pada siklus II, presentase hasil belajar siswa 
naik menjadi 84,21%, dimana terdiri dari 30 siswa yang tuntas hasil belajarnya, 
dan 2 siswa yang belum tuntas hasil belajarnya. Bagi kedua siswa yang belum 
tuntas hasil belajarnya, akan diberikan remidi untuk memperbaiki nilai mereka. 
Hasil Respon Siswa Terhadap TGT diperoleh melalui angket respon 
siswa yang diberikan kepada siswa untuk mengetahui respon siswa terhadap 
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penerapan TGT di kelas. Berikut ini adalah hasil angket respon siswa pada Tabel 
11. 
Tabel 11 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa Pada Siklus I 
Tabel 11 menjelaskan bahwa, setelah penerapan TGT, maka diberikan 
angket respon siswa untuk menilai tanggapan siswa terhadap penerapan TGT. 
Berdasarkan hasil angket respon siswa, terlihat bahwa pada siklus I, respon siswa 
sebesar 80,31%, dan pada siklus II naik menjadi 91,71%. Hal ini berarti siswa 
merespon sangat baik terhadap penerapan TGT pada mata pelajaran TIK. 
5. Diskusi 
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa motivasi siswa dan hasil belajar siswa 
kelas VII B SMP Negeri 9 Salatiga telah mengalami peningkatan setelah 
penerapan metode pembelajaran kooperatif tipe TGT. Pada awalnya sebelum 
penerapan TGT di kelas VII B SMP Negeri 9 Salatiga menunjukan bahwa 
rendahnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran TIK di kelas. Setelah 
penerapan metode pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas membuat setiap 
siswa terlibat dalam pembelajaran dan saling bekerjasama dalam tim. Hal tersebut 
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Nyi Wayan Nurhayati, bahwa siswa 
harus dapat terlibat dalam pembelajaran TGT dan saling bekerjasama dalam tim 
agar siswa dapat termotivasi untuk melakukan aktifitas belajarnya sehingga dapat 
mencapai tujuan pembelajaran [6]. Dengan demikian maka pada saat proses 
pembelajaran TGT di kelas, setiap siswa telah diarahkan, dibimbing dan diawasi 
oleh guru agar siswa dapat terlibat dan bekerjasama dalam mempelajari materi 
dan memecahkan permasalahan kelompok dengan baik dan benar. Hal tersebut 
perlu dilakukan agar siswa dapat belajar secara mandiri untuk melatih dirinya agar 
dapat memahami dan mengingat materi yang telah dipelajarinya sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi siswa. 
Penerapan metode pembelajaran kooperatif tipe TGT membawa dampak yang 
positif terhadap meningkatnya motivasi instrinsik dan ekstrinsik siswa dalam hal: 
(1) Adanya tanggung jawab siswa yang tinggi dalam menyelesaikan setiap tugas 
yang berikan oleh guru. (2) Adanya kesadaran siswa yang tinggi dalam 
mempelajari materi dan memecahkan permasalahan agar dapat berhasil dalam 
pembelajaran. (3) Adanya kemandirian siswa yang tinggi dalam belajar seperti 
mempelajari materi, mencari sumber informasi dan memecahkan permasalahan 
atau tugas. (4) Adanya dorongan untuk berprestasi yang tinggi bagi setiap siswa 
No Pembelajaran TIK yang baru saja saya ikuti dengan 
menggunakan metode pembelajaran TGT 
Presentase  
Siklus I Siklus II 
1 Lebih menyenangkan dari pada biasanya 77,5 88.75 
2 Membantu saya lebih mudah memahami materi 80,62 87.5 
3 Mendorong saya untuk lebih giat dalam  belajar 78,75 93.75 
4 Membuat saya berani bertanya kepada guru dan teman 78,75 92.5 
5 Menimbulkan rasa senang dalam belajar 80 95 
6 Menumbuhkan keberanian saya dalam mengemukakan pendapat 80,625 91.25 
7 Menumbuhkan rasa percaya diri saya dalam menyelesaikan soal 83,75 91,25 
8 Memudahkan saya untuk mengingat materi pelajaran TIK 80 93.75 
 Jumlah 640 733.75 
 Presentase Seluruh Siswa 80,31 91,71 
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ditunjukan siswa lewat ketekunan siswa yang tinggi dalam mengikuti 
pembelajaran di kelas. (5) Adanya keyakinan dan keberanian untuk menyatakan 
umpan balik kepada teman atau guru dalam bentuk pertanyaan maupun tanggapan 
didalam mengikuti pembelajaran TGT. Dampak positif dari penerapan TGT 
tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Nyi Wayan Nurhayati dan 
Riefky Fiestawa. Selain itu adapun juga penerapan metode pembelajaran TGT 
juga telah berhasil meningkatkan hasil belajar siswa, hal ini sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Riefky Fiestawa [5]. Penerapan metode 
pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas, selain dapat meningkatkan motivasi 
siswa dan hasil belajar siswa penerapan TGT juga mendapatkan tanggapan yang 
sangat baik dan dapat diterima siswa dalam pembelajaran, yaitu hasil angket pada 
siklus I sebesar 80,31,% dan pada siklus II sebesar 91,71%.  
Bagi guru agar hendaknya dapat membuat siswa tertarik dan terlibat dalam 
proses pembelajaran melalui variasi-variasi dalam proses pembelajaran. 
Contohnya seperti melakukan variasi dalam penggunaan metode mengajar dan 
media pembelajaran. Sehingga dalam proses belajar mengajar guru tidak terpaku 
dengan satu metode dan media tetapi dapat  memvariasikan penggunaan berbagai 
metode dan media dengan tujuan agar anak didik ridak merasa jenuh atau bosan 
sehinggga proses pembelajaran bisa tetap berjalan lancar. Bagi peneliti lainnya 
yang ingin melakukan penelitian dengan tema yang sama disarankan agar dapat 
melakukan penelitian pada mata pelajaran lainnya dengan memanfaatkan media 
pembelajaran. 
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